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ABSTRAK 
Perancangan “Concept Art Game The Adventure Of SAKA” 
 
Oleh : Wahyu Rizal Yoga Pamungkas 
 
 Cerita Rakyat merupakan warisan budaya leluhur yang sangat berharga. 
Patutlah warisan budaya tersebut untuk dijaga kelestariannya yang nantinya 
diwariskan kembali kegenerasi berikutnya. Generasi muda dijaman sekarang ini 
sudah mulai melupakan cerita rakyat tersebut, akibatnya banyak yang tidak tahu 
dan tidak ingin mengetahui tentang cerita rakyat. Cerita rakyat juga sudah 
dianggap kuno bagi generasi muda jaman sekarang. Ditakutkan nantinya cerita 
rakyat terutama Aji Saka akan lenyap karena tidak ada seorangpun dari generasi 
selanjutnya mengetahaui tentang cerita ini. 
 Perancangan concept art game The Adventure Of SAKA ini diharapkan 
bisa menjadi solusi untuk memberikan kembali ruang eksistensi cerita rakyat Aji 
Saka dikalangan generasi muda. Dengan strategi menggunakan kemasan concept 
art game sebagai media penyampaian, diharapkan bisa menarik minat generasi 
muda mengetahui kembali cerita rakyat ini. Metode perancangan sangat 
dibutuhkan ketika merancang concept art game ini, dengan mengumpulkan data 
mengenai berbagai hal yang berkaitan dengan cerita Aji Saka dari tempat, 
karakter, senjata, dan pernak – pernik lainnya kedalam bentuk buku concept art 
game.  
 
Kata Kunci : Cerita rakyat, Aji Saka, concept art game, modern 
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ABSTRACT 
Design of "The Adventure of SAKA Concept Art Game" 
 
By: Wahyu Rizal Yoga Pamungkas 
 
Folklore is a valuable ancestral cultural heritage. It is worthy of the 
cultural heritage to be preserved, which will be inherited from the next 
generation. Today's young generation has begun to forget the folklore, as a result 
many don't know and don't want to know about folklore. Folk stories have also 
been considered old-fashioned for today's young generation. Fear of later folklore 
especially Aji Saka will disappear because no one from the next generation 
mengetahaui about this story. 
The design of concept art game The Adventure Of SAKA is expected to be 
a solution to give back the existence of Aji Saka folklore among young generation. 
With the strategy of using the packaging concept art game as a medium of 
delivery, it is hoped that it can attract the interest of the younger generation to re-
know this folklore. The design method is needed when designing the concept art of 
this game, by collecting data about various things related to Aji Saka's story of 
place, character, weapon, and other trinkets into the form of concept art game. 
 
Keywords: Folklore, Aji Saka, modern game concept art 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah   
 Budaya adalah suatu identitas dari bangsa.Terdapat bermacam – 
macam budaya yang ada di Indonesia. Nilai – nilai budaya tersebut 
berikan turun – temurun dari berbagai generasi sebagai cara pandang 
dalam menjalani kehidupan. Di Jawa terdapat suatu huruf atau yang biasa 
disebut dengan aksara. Pada aksara Jawa juga mempunyai nilai – nilai 
yang disampaikan. Terdapat empat penggal pada aksara jawa 
“HaNaCaRaKa”, “DaTaSaWaLa”, “PaDhaJaYaNya”, “MaGaBaTaNga” 
dari setiap penggalan tersebut mempunyai maksud/filosofi masing – 
masing. 
 Selain nilai – nilai luhur aksara jawa juga mempunyai cerita asal 
usulnya sendiri. Cerita tersebut dikisahkan dalam bentuk dogen “Aji 
Saka”. Berbagai macam cerita rakyat dengan setting tempat dan waktu 
yang berbeda, desainer bisa lebih menggali ide – ide. Selain itu desainer 
bisa mengenalkan maupun ikut melestarikan cerita rakyat tersebut kepada 
masyarakat. Karna memang disayangkan jika warisan leluhur ini akan 
hilang begitu saja dijaman yang modern ini. 
 Pada cerita rakyat “Aji Saka” mempunyai suatu pesan moral, yaitu 
“Jika memegang dan menjalankan amanat, hendaklah dilakukan sebaik 
dan sekuat yang bisa kita lakukan. Orang yang memegang dan 
menjalankan amanat dengan baik akan mendapatkan kehormatan 
dikemudian hari”.(http://www.dongengceritarakyat.com/cerita-pendek-
nusantara-legenda-aji-saka/). 
 Aji Saka sendiri adalah seorang kesatria mandraguna yang berasal 
dari daerah “Medang Sawit” desa “Majethi”. Aji Saka mempunyai dua 
orang pelayan “Dora” dan “Sembada” sementara Dora berkelana dengan 
Aji Saka, Sembada mendapatkan tugas untuk membawa pusaka Aji Saka 
kepegunungan Kendeng. Selama perjalanan Aji Saka menolong beberapa 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
2 
 
orang, hingga suatu saat sampailah Aji Saka di kerajaan Medang Kamulan. 
Dikerjaan ini mempunyai raja yang bernama “Dewata Cengkar”. Raja ini 
terkenal jahat dan beringas, karna daging manusia adalah santapan 
kesukaan sang raja. Mendengar cerita itu dari masyarakat yang melarikan 
diri Aji Saka melakukan suatu perlawanan terhadap sang raja. Dengan 
segala kepintarannya Aji Saka bisa menakhlukkan sang raja yang bengis 
tersebut. Setelah kejaian tersebut Aji Saka dinobatkan menjadi Raja baru 
kerajaan Medang Kamulan. Setelah itu Aji Saka menyuruh pelayannya 
“Dora” untuk mengambil kembali pusaka di gunung Kendeng yang dijaga 
oleh “Sembadha”. Terjadilah perkelahian terhadap mereka berdua, karena 
keduanya saling mematuhi amanat dari Aji Saka sampai akhirnya 
keduanya meninggal. Karena kawatir Aji Saka pergi menuju gunung 
Kendheng untuk melihat keadaan pelayannya karena kawatir. Ketika 
sampai gunung Kendeng Aji Saka menemukan para pelayannya meninggal 
karna bertarung hebat demi melaksanakan amanat dari dirinya.Sebagai 
rasa hormat kepada pelayannya Aji Saka akhirnya membuat 
dhentawyanjana atau juga disebut aksara jawa, yang berisi kisah tentang 
mereka berdua (pelayan). 
 Selain pesan moral yang sudah dituliskan sebelum kutipan cerita 
Aji Saka ini, terdapat pesan moral lainnya. “Ketika manusia menolong 
dengan hati yang bersih dan ikhlas, suatu saat akan mendapatkan balasan 
yang setimpal”. Pesan moral tersebut dapat dicerminkan ketika Aji Saka 
berusaha menolong rakyat Medang Kamulan dari Raja yang Bengis, yang 
akhirnya Aji Saka menjadi Raja yang baru. 
 Sangat disayangkan memang budaya yang bernilai luhur ini ketika 
mulai hilang perlahan karna tidak mampu bersaing dengan cerita – cerita 
modern, dimana cerita modern memanfaatkan tekhnologi sebagai alat 
berkomunikasi yang menarik. Pemerintah memang sudah mencoba 
melestarikan berbagai cerita rakyat dengan buku bergambar, akan tetapi 
tindakan tersebut dinilai kurang berhasil menarik minat para masyarakat, 
terutama dikalangan pelajar. Budaya membaca di Indonesia masih lemah. 
Hasil survei sebuah perguruan tinggi di Amerika Serikat menempatkan 
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Indonesia di urutan ke-60 dari 61 negera yang disurvei. Indonesia hanya 
setingkat lebih baik dari Botswana, sebuah negara miskin di Afrika. Hasil 
survei tersebut, menurut Erman, tidak berbeda jauh dengan hasil sensus 
Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2015 yang menunjukkan sebesar 
(76,5%) masyarakat Indonesia memilih menonton televisi maupun 
bermain game, dan membaca hanya (23,5%). “Hasil sensus tersebut kian 
menegaskan, ketika membaca dan menulis belum menjadi budaya bangsa 
kita. Masyarakat lebih suka menonton atau mendengar dibandingkan 
membaca apalagi menulis,” kata Erman. Indonesia Membaca 
(http://www.paud-dikmas.kemdikbud.go.id/berita/8459.html/) 
 Seperti kata pepatah, sekali mendayung dua pulau terlampaui. Hal 
ini bisa terjadi ketika desainer membuat suatu rancangan game yang 
dimana selain untuk melestarikan / mempertahankan budaya sendiri, 
desainer juga bisa memberikan suatu hiburan yang beredukasi untuk 
segala umur. Game sendiri tentu bukanlah sesuatu yang asing untuk 
generasi modern. Dari game Konsol, PC, maupun Mobile game sudah 
menjadi satu bagian dari kehidupan. Tak hanya pelajar saja bahkan ibu 
rumah tanggapun sekarang sudah banyak yang melakukan kegiatan 
bermain game untung mengisi waktu istirahatnya. 
Game yang simpel dan mudah dimainkan tentu menjadi favorit 
untuk kalangan – kalangan tertentu, terutama pada kalangan pelajar. Game 
dianggap suatu kegiatan yang menyenangkan. Ketika pemain berhasil 
memenangkan suatu level tertentu akan mendapat hadiah maupun 
penghargaan. Dalam sebuah game desainer game bisa membuat suatu 
cerita. Agar terkesan lebih menarik desainer game bisa memasukkan cerita 
yang ingin diangkat menjadi beberapa level pada suatu game dan juga 
tingkatan. 
 Penyampaian cerita rakyat melalui game tentu menjadi suatu 
inovasi. Jika dilihat kenyataannya, masih sedikit cerita rakyat asli 
Indonesia yang dijadikan ide pokok pada sebuah game. Pemilihan media 
game tentu juga harus dipilih sesuai target. Pada jaman modern ini tak 
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memungkiri bahwa seorang anak sekolah dasar pun mempunyai 
handphone yang canggih seperti android. 
 Suatu gadget akan berguna tergantung cara pemakaian si pemakai. 
Dikalangan pelajar sekolah dasar maupun menengah, gadget memang 
banyak digunakan sebagai media hiburan dari game maupun bermain 
sosial media. Terlebih lagi mobile game sedang naik daun dimasa gadget 
canggih sekarang ini. Hal ini menjadi peluang besar ketika desainer 
menggabungkan cerita rakyat dengan segala macam konsepnya dengan 
tekhnologi mobile game. 
 Penggabungan cerita rakyat “Aji Saka” dan juga tekhnologi mobile 
game adalah suatu media pemecahan masalah, dimana para pelajar 
Indonesia yang sebelumnya tidak mengetahui maupun tidak tertarik 
terhadap budaya Indonesia seperti cerita rakyat menjadi tertarik dan 
mengetahui  warisan budaya cerita rakyat Indonesia. Perancangan mobile 
game “The Adventure of Saka” adalah sebuah inovasi untuk 
mempertahankan keeksisan cerita rakyat “Aji Saka” dan cara adaptasi 
warisan – warisan budaya Indonesia terhadap berbagai cerita fiksi modern 
di zaman modern.  
B. Rumusan Masalah 
 Bagaimana merancang concept art game “The Adventure of Saka”, 
agar dapat mempopulerkan kembali cerita rakyat Aji Saka dikalangan para 
pelajar Indonesia. 
C. Pembatasan Masalah 
Perancangan akan berfokus pada visualisasi dalam game seperti karakter, 
setting tempat, kostum, dan  senjata. 
D. Tujuan Perancangan 
Merancang concept art The Adventure of  Saka menjadi suatu concept art 
yang diadaptasi dari setting dan juga cerita rakyat Aji Saka, dan juga 
mengenalkan kembali cerita rakyat Aji Saka dalam game. 
E. Manfaat Perancangan 
1. Manfaat bagi target masyarakat: Sebagai media untukmengenalkan 
cerita rakyat Aji Saka dan juga mengajarkan nilai - nilai yang 
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terkandung dalam cerita, serta memberikan hiburan yang menarik. 
2. Manfaat bagi mahasiswa desain komunikasi visual: Perancangan 
diharapkan akan menambah wawasan mahasiswa dalam merancang 
sebuah concept art dengan adaptasi kombinasi cerita rakyat dan 
kearifan lokal yang berasal dari cerita rakyat Aji Saka. 
3. Manfaat bagi target audience: dapat mengetahui dan mendalami inti 
dari cerita Aji Saka, serta menjadi hiburan yang menarik dalam 
bungkus yang berbeda ketika menikmati cerita rakyat. 
F. Metode Perancangan 
  1. Data yang dibutuhkan 
a. Data Primer 
Data mengenai cerita rakyat Aji Saka yang dimana cerita rakyat 
tersebut digunakan sebagai acuan dari mobile game The Adventure 
of Saka yang dapat diperoleh dari perpustakaan maupun 
mewawancarai masyarakat yang masih sadar maupun mengetahui 
cerita Aji Saka ini. 
b.  Data sekunder 
Data mengenai teori-teori membuat media komunikasi visual dan 
juga teori cara membuat sebuah game agar bisa mengemas sebagai 
bentuk game yang menarik dan mempunyai daya tarik visual. 
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G. Skema Perancangan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  Gambar 1.1  Skema Perancangan 
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